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Abstrak 
Penelitian tindakan kelas ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan kognitif melalui bermain cipta 
warna. Subjek penelitian adalah anak kelompok B di TK  Aisyiyah Bustanul Athfal 10 Pacet Mojokerto 
dengan jumlah 15 anak terdiri dari 6 anak laki-laki dan 9 anak perempuan. Teknik pengumpulan data yang 
digunakan pada penelitian ini adalah observasi yang dilakukan oleh teman sejawat dan dokumentasi yang 
berupa foto kegiatan anak dalam proses pembelajaran. Teknik analisis data pada penelitian ini 
menggunakan analisis statistik deskriptif.  Hasil penelitian menunjukkan adanya  peningkatan kemampuan 
kognitif  melalui bermain cipta warna sebesar 41,6% berdasarkan evaluasi hasil dari siklus I dan siklus II. 
Dari uraian di atas maka dapat disimpulkan bahwa bermain cipta warna dapat meningkatkan kemampuan 
kognitif pada anak kelompok B di TK Aisyiyah Bustanul Athfal 10 Pacet Mojokerto. 
Kata Kunci : Kognitif, Bermain cipta warna. 
 
Abstract 
This classroom action research aims to improve cognitive skills through creative play of colors. The 
subjects were a group of children B in TK Aisyiyah Bustanul Athfal 10 Pacet Mojokerto with number of 
15 children consisted of 6 boys and 9 girls. Data collection techniques used in this study was the 
observation made by peers and documentation activities in the form of photos of children in the learning 
process. Data analysis techniques in this study using descriptive statistical analysis. The results showed 
an increase in cognitive abilities through creative play of colors sebesar 41,6% based on the evaluation 
of the results of the first cycle and the second cycle. From the above description, it can be concluded that 
the play copyright colors can enhance cognitive abilities in children in group B  in TK Aisyiyah Bustanul 
Athfal 10 Pacet Mojokerto. 
Keywords: Cognitive, Playing copyright colors 
PENDAHULUAN 
Pendidikan Anak Usia Dini adalah suatu upaya 
pembinaan yang ditujukan kepada anak sejak lahir 
sampai dengan usia enam tahun yang dilakukan melalui 
pemberian rangsangan pendidikan untuk membantu 
pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani agar 
anak memiliki kesiapan dalam memasuki pendidikan 
lebih lanjut (Depdiknas, 2010:1). Pendidikan Anak Usia 
Dini merupakan pendidikan yang ditujukan kepada anak 
agar anak dapat berkembang sesuai dengan tahap 
perkembangan anak. 
Berdasarkan undang-undang nomor 20 
tahun 2003 tentang sistem pendidikan nasional Bab 
I pasal 1, butir 14 menyatakan bahwa pendidikan 
anak usia dini (PAUD) adalah upaya pembinaan 
yang ditujukan kepada anak-anak sejak lahir 
sampai dengan usia enam tahun yang dilakukan 
melalui pemberian rangsangan pendidikan untuk 
membantu pertumbuhan dan perkembangan 
jasmani dan rokhani agar anak memiliki kesiapan 
dalam memasuki pendidikan lebih lanjut 
(Busthomi, 2012:12). 
  Kemampuan dasar yang dikembangkan di 
PAUD meliputi pengembangan kemampuan nilai 
agama dan moral, bahasa, sosial emosional, fisik 
motorik, dan kemampuan kognitif. Pengembangan 
kemampuan kognitif bertujuan meningkatkan 
kemampuan berfikir anak. Lingkup perkembangan  
kognitif anak usia 5-6 tahun yaitu pengetahuan 
umum dan sains dengan indikator menunjukkan 
aktivitas yang bersifat eksploratif dan menyelidik 
yang diimplementasikan dalam kegiatan mencipta 
warna (kegiatan mencampur warna). 
Upaya-upaya pendidikan yang diberikan oleh 
pendidik hendaknya dilakukan dalam situasi yang 
menyenangkan. Menggunakan strategi, metode, materi 
atau bahan, media yang menarik, serta mudah diikuti oleh 
anak-anak. Melalui bermain anak diajak untuk 
bereksplorasi, menemukan dan memanfaatkan obyek-
obyek yang dekat dengan anak sehingga pembelajaran 
menjadi bermakna. 
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Namun berdasarkan observasi yang telah 
dilakukan peneliti di TK Aisyiyah Bustanul Athfal 10 
Pacet ditemukan adanya permasalahan yaitu ketidak 
mampuan  anak kelompok B dalam bermain cipta warna 
karena kurangnya kesempatan anak untuk bereksplorasi 
dengan lingkungan dengan melakukan percobaan-
percobaan sains dengan bimbingan guru sehingga dapat 
menghambat kemampuan kognitif anak yang 
mengakibatkan anak kurang mampu berpikir secara kritis 
dan sistematis. 
Hal ini ditunjukkan dengan 3 anak saja dari 15 
anak yang mampu membedakan warna sekunder dengan 
benar. Sehingga hanya 20% saja anak yang mampu 
membedakan warna sekunder dengan benar dan 80% 
belum mampu membedakan warna sekunder dengan 
benar.       
Permasalahan ini juga dilatar belakangi cara 
mengajarkan warna kurang maksimal, dalam 
mengenalkan warna guru biasanya menggunakan kertas 
lipat dan krayon sehingga kegiatan mengenalkan warna 
kurang menarik. 
Mengingat pentingnya mengenal kemampuan 
kognitif dalam mengenal warna sekunder maka solusi 
yang akan dilakukan yaitu melalui kegiatan bermain cipta 
warna. Dengan demikian anak akan  lebih tertarik bisa 
membedahkan warna-warna sekunder.  
Berdasarkan uraian latar belakang di atas, 
maka rumusan masalah dalam penelitian tindakan 
kelas ini yaitu:1. Bagaimana aktivitas guru dan 
anak dalam kegiatan bermain cipta warna dapat  
meningkatkan kemampuan kognitif pada anak 
kelompok B di TK Aisyiyah Bustanul Athfal 10 
Pacet Mojokerto, 2. Bagaimana kegiatan bermain 
cipta warna dapat meningkatkan kemampuan 
kognitif pada anak kelompok B di TK Aisyiyah 
Bustanul Athfal 10 Pacet. 
Tujuan dari penelitian ini adalah :1. Untuk 
mengetahui apakah kegiatan bermain cipta warna dapat 
meningkatkan kemampuan kognitif pada anak kelompok 
B di TK Aisyiyah Bustanul Athfal 10 Pacet Mojokerto, 
2.Untuk mendeskripsikan aktivitas guru dan anak dalam 
kegiatan bermain cipta warna dapat meningkatkan 
kemampuan kognitif pada anak kelompok B di TK 
Aisyiyah Bustanul Athfal 10 Pacet Mojokerto. 
Diharapkan dengan adanya penelitian ini manfaat 
yang dapat diperoleh secara praktis yaitu : 1. Dapat 
menambah pengetahuan dalam dunia pendidikan pada 
umumnya dan khususnya mengenai metode bermain 
cipta warna yang bertujuan meningkatkan kemampuan 
kognitif anak  di kelas, 2. Dapat menambah wawasan, 
pengalaman dan memperbaiki kinerja guru dalam 
kegiatan pembelajaran, 3. Dapat digunakan sebagai acuan 
dalam meningkatkan kemampuan kognitif anak 
khususnya kemampuan pembelajaran sains. 
Menurut Munandar (dalam Susanto, 2011:97) 
kemampuan merupakan daya untuk melakukan sesuatu 
tindakan sebagai hasil dari pembawaan dan latihan. 
Dalam pandangan Munandar, kemampuan ini adalah 
potensi seseorang yang merupakan bawaan sejak lahir 
serta dipermatang dengan adanya pembiasaan dan 
latihan, sehingga ia mampu melakukan sesuatu. 
Senada dengan pendapat di atas (Anwar, 
2002:233) mengatakan kemampuan adalah suatu 
kesanggupan dalam melakukan sesuatu yang harus ia 
lakukan. Sedangkan menurut Robbins (2006:102), 
kemampuan adalah kapasitas seseorang individu untuk 
mengerjakan berbagai tugas dalam suatu pekerjaan.     
Dari ketiga pengertian di atas dapat disimpulkan 
bahwa kemampuan adalah suatu daya atau kesanggupan 
setiap individu sebagai hasil dari pembawaan dan latihan 
untuk mengerjakan berbagai tugas dalam suatu pekerjaan.   
Menurut Rahman (dalam Wiyani, 2013:72) istilah 
kognitif berasal dari kata cognition atau knowing yang 
berarti konsep luas dan inklusi yang mengacu pada 
kegiatan mental yang tampak dalam pemerolehan, 
organisasi (penataan) dan penggunaan pengetahuan. 
Dalam arti luas, kognitif merupakan ranah kejiwaan yang 
berpusat di otak dan berhubungan dengan konasi 
(kehendak) dan afeksi (perasaan).  Sedangkan pengertian 
kognitif menurut Susanto (2011:47), adalah suatu proses 
berfikir, yaitu kemampuan individu untuk 
menghubungkan, menilai, mempertimbangkan suatu 
kejadian atau peristiwa. 
Senada dengan pendapat di atas Padmonodewo 
(2003:27), berpendapat pengertian kognitif adalah 
berfikir dan mengamati, merupakan tingkah laku-tingkah 
laku yang mengakibatkan orang memperoleh 
pengetahuan untuk menyelesaikan masalah. 
Dari ketiga pengertian di atas dapat disimpulkan 
bahwa pengertian kognitif adalah suatu proses berfikir 
atau pengolahan informasi dari rangsangan luar yang 
diterima individu melalui semua panca inderanya untuk 
memperoleh pengetahuan dalam memecahkan masalah 
yang dihadapinya. 
Kemampuan kognitif adalah perkembangan 
bagian dari otak, digunakan untuk pemahaman, 
penalaran, pengetahuan dan pengertian. Pikiran anak 
mulai aktif sejak lahir, dari hari kehari sepanjang 
pertumbuhannya. Perkembangan pikirannya seperti: 
belajar tentang orang, belajar tentang sesuatu, belajar 
tentang kemampuan-kemampuan baru, memperoleh 
banyak ingatan, menambah banyak pengalaman. 
Sepanjang perkembangannya pikiran anak, maka anak 
akan menjadi cerdas (Susanto, 2011:52). 
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Menurut Piaget (dalam Slavin, 2008:42) 
kemampuan kognitif adalah hasil dari hubungan 
perkembangan otak dan sistem saraf dengan pengalaman-
pengalaman yang membantu individu untuk beradaptasi 
dengan lingkungannya. 
Dari  pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa 
kemampuan kognitif adalah hasil dari hubungan 
perkembangan otak dan sistem saraf dengan pengalaman-
pengalaman yang membantu individu untuk beradaptasi 
dengan lingkungannya dalam pemahaman, penalaran, 
pengetahuan, pengertian, berkembangnya pikiran, 
kemampuan-kemampuan baru, memperoleh banyak 
ingatan, menambah banyak pengalaman, penerimaan, 
penafsiran, pemikiran, pengingatan, pengkhayalan dan 
pengambilan keputusan.  
Menurut Piaget (dalam Gunarti dkk, 2008:1.38) 
perkembangan kognitif (kecerdasan) anak dibagi menjadi 
empat tahap yaitu : 1. tahap sensori-motor, yakni 
perkembangan ranah kognitif yang terjadi pada usia 0-2 
tahun, 2. tahap preoprasional, yakni perkembangan ranah 
kognitif yang terjadi pada usia 2-7 tahun, 3. tahap 
kongkrit operasional, yaitu perkembangan kognitif yang 
terjadi pada usia 7-11 tahun, 4. tahap formal operasi, 
yaitu perkembagan kognitif yang terjadi pada usia 11-15 
tahun. 
Bermain bagi anak adalah kegiatan yang serius, 
tetapi menyenangkan. Menurut Semiawan (dalam 
Busthomi, 2012:75) bermain adalah aktivitas yang dipilih 
sendiri oleh anak karena menyenangkan, bukan karena 
hadiah atau pujian.Melalui bermain, semua aspek 
perkembangan anak dapat ditingkatkan. Dengan bermain 
secara bebas anak dapat berekspresi dan bereksplorasi 
untuk memperkuat hal-hal yang sudah diketahui dan 
menemukan hal-hal baru. Sedangkan menurut 
Rachmawati (2012:42), bermain adalah dunia anak. 
Melalui bermain anak dapat mempelajari banyak hal, 
tanpa ia sadari dan tanpa terbebani. 
Senada dengan pendapat di atas Docker dan Fleer 
(dalam Yuliani, 2010:34) mengemukakan bahwa bermain 
merupakan kebutuhan bagi anak karena melalui bermain 
anak akan memperoleh pengetahuan yang dapat 
mengembangkan kemampuan dirinya. 
Berdasarkan pengertian di atas dapat disimpulkan 
bahwa bermain adalah aktivitas anak yang 
menyenangkan, dengan  bermain anak dapat mengenal 
aturan, bersosialisasi, menempatkan diri, emosi, toleransi, 
kerja sama, mengalah dan sportif sehingga seluruh aspek 
perkembangan anak dapat ditingkatkan.  
Menurut Hurlock (dalam Montolalu, 2009:2.20) 
ada 4 tahap perkembangan bermain anak yaitu: 1. tahap 
eksplorasi, dimana anak mencari tahu, mengamati, 
menyelidiki benda atau alat bermain yang baru dilihat, 2. 
tahap alat permainan, dimana anak mulai bisa 
menggunakan alat bermain sebagai mana seharusnya, 3. 
tahap bermain, dimana anak sudah tahu berbagai jenis 
permainan bersama maupun sendiri dengan alat 
permainan seperti games bermain ular tangga, 4. tahap 
melamun, dimana anak sudah merasa besar dan tidak 
cocok lagi dengan bermain mobil-mobilan atau bermain 
boneka. 
Menurut Soewignjo (2013:2), pengertian warna 
dapat dibedakan menjadi dua yaitu secara subyektif 
(secara psikologis) dan secara obyektif (secara fisik). 
Secara subyektif warna diartikan sebagai bagian dari 
pengalaman indera penglihatan. Sedangkan secara 
obyektif warna diartikan sebagai hasil dari panjang 
gelombang cahaya yang dipancarkan.  
 Sedangkan menurut Hakim, dkk (2003:20), warna 
adalah sebuah sensivitas yang berhubungan dengan 
indera. Sensivitas warna dihasilkan dari interaksi antara 
warna dengan indera warna yang ada pada kita. 
Dari kedua pendapat di atas dapat disimpulkan 
bahwa warna adalah suatu keindahan yang terbentuk dari 
tiga unsur yaitu cahaya, obyek dan observer, yang 
merupakan sensivitas yang berhubungan dengan indra. 
Warna terbagi menjadi dua yaitu secara subyektif dan 
obyektif.   
Menurut Musfiroh (2008:4.17), cipta warna 
merupakan kegiatan bermain dengan pewarna, baik 
dalam bentuk kertas krep, pewarna makanan, maupun  
finger painting yang bertujuan merangsang kepekaan 
warna. Cipta warna dibuat dengan mencampur 2 warna 
hingga membentuk warna baru. 
Sedangkan menurut Rachmawati (2012:136), cipta 
warna dapat dilakukan dengan kegiatan mencampur 
warna. Kegiatan diawali dengan guru memperagakan 
proses mencampur warna, anak memperhatikan dan 
merasa takjub dengan terjadinya perubahan warna. 
Kegiatan selanjutnya anak-anak dapat melakukan sendiri 
kegiatan mencampur warna secara langsung,  
Dari pendapat dua ahli di atas dapat disimpulkan 
bahwa cipta warna adalah kegiatan mencampur dua 
warna menjadi satu warna baru.  
 
METODE 
Penelitian tentang meningkatkan kemampuan 
kognitif kelompok B TK PGRI II Aisyiyah Bustanul 
Athfal 10 Pacet Mojokerto melalui kegiatan bermain 
cipta warna menggunakan penelitian tindakan kelas. 
Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas 
(classroom actionresearch) dengan mengembangkan 
desain model kemmis dan Taggart. Desain dalam 
penelitian ini dapat dilihat pada gambar berikut: 
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Gambar 1 
Sumber : ( Arikunto, dkk., 2010:16 ) 
 
Subjek penelitian adalah anak  kelompok B tahun 
ajaran 2015/2016 dengan jumlah 15 anak, terdiri dari 9 
anak perempuan dan 6 anak laki-laki. Penelitian ini 
dilaksanakan di kelompok BTK  Aisyiyah Bustanul 
Athfal 10 Pacet Mojokerto. Penelitian ini dilaksanakan 
pada semester genap tahun ajaran 2015-2016. 
Teknik pengumpulan data pada penelitian ini 
menggunakan teknik observasi dan dokumentasi. Adapun 
yang diobservasi dalam pengumpulan data ini adalah 
kemampuan anak kelompok B TK  Aisyiyah Bustanul 
Athfal 10 Pacet Mojokerto yang berjumlah 15 anak 
dalam kemampuan kognitif dengan menggunakan 
kegiatan bermain cipta warna.  
Selanjutnya setelah diperoleh nilai rata-rata 
aktivitas guru dan anak selanjutnya dipresentasikan 
dengan rumus sebagai berikut: 
 
 
 
 
 
(Adaptasi dari Sudjiono, 2010:43) 
Keterangan: 
P  = Prosentase 
f  = Nilai keseluruhan yang diperoleh tiap anak 
N = Skor maksimal dikalikan jumlah seluruh anak 
Untuk menghitung presentase kerberhasilan anak 
digunakan rumus sebagai berikut: 
   
𝑃 =
∑𝑎𝑛𝑎𝑘 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑡𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠 𝑏𝑒𝑙𝑎𝑗𝑎𝑟
∑𝑎𝑛𝑎𝑘
𝑥 100% 
 
(Arikunto, dkk., 2010:54) 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
 Penelitian ini merupakan penelitian tindakan 
kelas. Pelaksanaan penelitian dilakukan dalam 2 siklus 
dengan tiap siklus ada 2 pertemuan, tiap siklus penelitian 
terdiri dari 4 tahap yaitu: perencanaan, pelaksanaan, 
observasi dan refleksi. 
 Dalam tahap perencanaan peneliti mempersiapkan 
Rencana Kegiatan Mingguan dan Rencana Kegiatan 
Harian sebagai pedoman pelaksanaan.  Berikutnya 
mempersiapkan lembar observasi pedoman pelaksanaan 
pengamatan serta mempersiapkan media pembelajaran 
yang digunakan selama proses belajar mengajar. 
 
Tabel 1 
Rekapitulasi Hasil observasi aktivitas guru, aktivitas 
anak dan kemampuan cipta warna 
 
No Aspek yang 
diamati 
Siklus I Siklus II Keterangan 
1. Aktivitas 
guru 
72,9% 85,4% Meningkat 
12,5% 
2. Aktivitas 
anak 
54,2% 81,3% Meningkat 
27,1% 
3. Kemampuan 
kognitif 
cipta warna 
45,1% 86,7% Meningkat 
41,6% 
 
Hasil dari  penelitian ini pada siklus I aktivitas 
guru menunjukkan prosentase 72,9% kemudian pada 
siklus II meningkat 12,5% menjadi 85,4%. Sedangkan 
aktivitas anak pada siklus I sebesar 54,2% meningkat 
27,1% menjadi 81,3% pada siklus II.  
 Kemampuan kognitif cipta warna pada siklus I 
hanya 45,1% anak yang mencapai indikator. Setelah 
dilaksanakan siklus II ketercapaian indikator meningkat 
menjadi 86,7%. Sehingga dapat disimpulkan penelitian 
tindakan kelas yang dilakukan melalui bermain cipta 
warna dapat meningkatkan kemampuan kognitif pada 
anak kelompok B TK  Aisyiyah Bustanul Athfal 10 Pacet 
Mojokerto. 
 Hal ini senada dengan pendapat Padmonodewo 
(2003:27)  yang berpendapat bahwa kemampuan kognitif 
dimaksudkan agar anak mampu melakukan eksplorasi 
terhadap dunia sekitar melalui panca inderanya. Dengan 
kegiatan bermain cipta warna mampu mengembangkan 
kemampuan sains anak, dan meningkatkan rasa ingin 
tahu dan senang mengamati. Sehingga mengakibatkan 
orang memperoleh pengetahuan untuk menyelesaikan 
masalah.  
 
 
 
 
P =  f   x 100% 
       N 
Meningkatkan Kemampuan Kognitif Melalui Bermain Cipta Warna Pada Anak Kelompok B 
 
5 
PENUTUP 
Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan 
bahwa peningkatan kemampuan kognitif pada kelompok  
BTK  Aisyiyah Bustanul Athfal 10 Pacet Mojokerto telah 
tercapai. Sesuai dengan tingkat perkembangan anak usia 
5-6 tahun mampu mencipta warna dengan mencampur  
warna primer menjadi   warna sekunder, 
mengelompokkan warna yang telah diciptakannya. 
 
Saran 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah 
disimpulkan di atas dalam upaya meningkatkan 
kemampuan kognitif pada kelompok B TK  Aisyiyah 
Bustanul Athfal 10 Pacet Mojokerto ditemukan beberapa 
saran sebagai berikut: 1.Guru hendaknya memahami 
karakteristik anak sehingga guru mampu melaksanakan 
kegiatan belajar dalam situasi yang menyenangkan dan 
bermakna, khususnya dalam kegiatan pembelajaran 
bermain cipta warna, 2. Guru memotivasi belajar anak 
lebih optimal dengan menyajikan materi dikelas yang 
menarik menggunakan bahasa yang mudah dipahami 
oleh anak, 3. Dalam kegiatan pembelajaran guru 
hendaknya selalu menggunakan media dan alat peraga 
dari berbagai sumber yang sesuai dengan prinsip 
penggunaan media yaitu aman dan tidak berbahaya serta 
mudah didapat dilingkungan sekitar,  4. Bila ada anak 
yang belum sesuai dengan kriteria ketuntasan dan anak 
mengalami perkembangan yang lambat hendaknya guru 
dapat berkerja sama dengan orang tua. 
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